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►Metal Gear Solid 2 
►Metroid Prime 

Así jugábamos 
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► inal Fantasy X 

¡U XBOXY i 
GAMECUBEj 
RETANAPS2 


►Super Mario 

Sunshine... 


























HAZTE CON 

LA EDICIÓN DELUXE 
QUE INCLUYE EL 
JUEGO + SEASON PASS 
¡SÓLO EN GAME! 


FECHA ESTIMADA 
DE LANZAMIENTO 


^JXSOKONE PO 


CAPTURA 
LA RESERVA 


TU MEJOR OPCION DE RESERVA 


íi .ruF^fj v Eí.rASE de.tehPOR*ha 


^XBCKONE 

ÜO ¥ EL PASE B£ TEMPORA O* 


□KLUTíE EL JUEGO Tf EL PASE DE TEMPORADA 


RESERVALO Y LLEVATE 
CON CUALQUIER EDICIÓN 
UN PÓSTER DE DOBLE CARA 
Y EL DLC “APOYO FAMILIAR" 


’JSIVOGAME 


PROMOCEÓN LIMITADA A 2.000 UDS. 


DISPONIBLE EN 


MUCHAS MAS OFERTAS EN 


¡NADIE TE DA MAS! 


www.GAME.es 
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■un auténtica 

equipazD 

La diversidad y calidad de nuestro equipo 
de redacción quedó reflejada en esta 
etapa de la revista. ¡Menuda docena! 



DAVID MARTINEZ se 

"hinchó" a analizar juegos 
durante esta época. Se 
marcó reviews míticas. 


MIGUEL ANGEL SANCHEZ 

fue una de las nuevas 
incorporaciones y un 
prolífico analista. 


FCO. JAVIER GAMBOA 

siguió regalándonos 
divertidísimas viñetas 
consoleras cada mes, 


SERGIO MARTIN pasó a 
formar parte de la 
redacción. ¡Un tipo con 
mucha calidad! 


RICARDO RUILOBA siguió 
analizando juegos fiel a 
su desenfadado y 
divertido estilo. 



La historia 


E l despegue 

definitivo de la 
sexta generación 
de consolas, que Dream- 
cast había inaugurado 
4 años antes, marcó 
profundamente los 
contenidos de esta época 
de Hobby Consolas. 


Número 


Nuevas amigas 

El estreno de GameCube y 
Xboxfueron, sin ninguna 
duda, los dos acontecimien¬ 
tos más relevantes en el 
sector de los videojuegos en 
España durante los años 2002 
y 2003. Tras muchos meses de 
espera e incertidumbre, portin 
teníamos al alcance de la mano 
dos nuevos sistemas que, junto 
a la ya presente Playstation 2, 
contormaban un trío de 
máquinas cuidadosamente 
diseñadas para desmarcarse 
de la competencia, pero con un objetivo común: poner su increíble 
potencia al servicio de unos jugadores ávidos de nuevas experiencias 


i a FpOCÁ 


Un inicio de carrera apasionante 

Así, y con todos los protagonistas ya en escena, asistimos al increíble 
duelo a tres bandas entre Nintendo, Microsott y Sony, quienes se 
dejaron la piel a la hora de tratar de convencernos de que su consola era 
la mejor de todas. ¿Y eso en qué se tradujo? Pues en lo que a todos más 
nos gusta: en la llegada de una gran cantidad de juegazos tan diversos 
como apasionantes, y que no hacían si no complicarnos nuestra 
decisión a la hora de decantarnos por una consola u otra. Nosotros, que 
teníamos la suerte de poder jugar a todas ellas, "sutrimos" esta 
encarnizada guerra en nuestras propias carnes. Y es que el ritmo de 
lanzamientos era tan elevado que no os podéis imaginar las virguerías 
que teníamos que hacer para poder completarlos todos e incluirlos cada 
mes en la revista. Una lucha, sí. ¡Pero bendita batalla! 


□4 TAL COMO ERAMOS 22 CURIOSIDADES 

Desde acosumbrarnos a pagar Qg REVISTA 

en euros a dudar de si nuestro 0 , , 

, . - , Como cada mes, aquí os de¬ 
mundo era real por culpa de .. . , , - 

.... .. , r . jamos una recopilación de los 

momentos más curiosos de la 

revista en aquella época. 


□ 6 ASI JUGABAMOS 

La transición entre una 
generación de consolas y otra 
siempre da mucho de que ha¬ 
blar. Así la vivimos la llegada 
de Xbox y GameCube. 


2B TODAS LAS 
PORTADAS 

Una nueva ración de portadas 
que, seguro, os sacará más de 
una sonrisa al recordar a algu¬ 
nos de sus protagonistas. 


12 LAS JOYAS DE LA 
ÉPOCA 

Qué sería de nosotros sin los 
juegos... pues atentos a los 
mejores títulos que se estrena 
ron durante 2002 y 2003. 


3D ASI LO VIVIMOS 

Daniel Quesada recuerda sus 
primeros años en la revista. 
Comenzó siendo un chaval, y 
ahora sigue al pie del cañón. 
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Ana Obregón 


protagonizó la serie 


Ana y los 7, que fue una 


je enero de 2002 se pusieron en circulación 
losprimero s billetes y monedas de euro en 
T España. Fue un momento histórico. 


de las más exitosas 


del año en España 


Los móviles 


evolucionaban 


rápidamente... ¡y ya 


tenían hasta cámara 
de fotos integrada! I 


La Selección 


eliminada del Mundial 


de 2002 por Corea en 


un polémico partido 


Torero^', de Chayanne, 
fue uno de los temas 


que más sonó en 2002 
en radio y discotecas. 


estreno de la película dirigida por Sam Reimi 


triunfó en la categoría de mejor guión original. 


La Guerra de Irak fue 


el acontecimiento 


político más 


trascendental de 2003 


Fernando Alonso se 


y las manifestaciones 


hizo con su primera 


de protesta contra el 


victoria en un Gran 


conflicto fueron 


Premio de Fórmula 1 


La mítica serie 
Battlestar Galáctica 
emitió su primera 
temporada en 2003. 
¡Malditos Cylones! 


"Yo te doy eremita. *. 
Tú me das eremita"... 
¡la de juego que dio 
el anuncio del verano 
de la ONCE! 


Los chicos de Upa 


Dance triunfaron en la 


música y marcaron 
tendencia entre los 
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El grupo musical Las Ketchup se convirtió 
en un fenómeno mundialjgracias a su canción 
Aserejé. ¡Vendieron 7 millones de copias! 





a bandonar la peseta 
fue duro... pero estáis 
a punto de comprobar 
que no fue el único reto al que 
tuvimos que enfrentarnos 
durante los años 2002 y 2003. 


posibilidades que nunca O y, 
todos juntos, viendo en el cine 
al Spider-Man de Sam Raimi 
O Y es que no todo iban a ser 
disgustos, ¿no os parece? 


Tras el fenómeno que supuso Operación Triunfo, 
España se volcó con Rosa López en el Festival 
de Eurovisión. ¡Al final quedó séptima! 


Un 2003 de contrastes 

Mientras el grito de "No a la 
Guerra" 0 resonaba con 
tuerza en unas multitudinarias 
manitestaciones pacitistas, el 
año 2003 siguió su curso y nos 
dejó muchos momentazos 
internacionales con nombre 
patrio. En cine, Pedro 
Almodóvar 0, ganó su 
segundo Oscar y, en el terreno 
deportivo, alucinamos con un 
joven piloto llamado Fernando 
Alonso 0, que se hizo con su 
primera victoria en un Gran 
Premio de ¡con tan solo 
22 años! Su torma de pilotar 
eran tan buena que algunos 
llegamos dudar de si en 
realidad no estaríamos viendo 
una ilusión creada por Matrix 
0 , que aquel año culminó su 
trilogía en cines, salas en las 
que también tlipamos con el 
estreno de Kill Bill 0. La 
película tue todo un tenómeno 
y, entre otras cosas, Urna 
Thurman puso de moda las 
Onitsuka Tiger 0, unas 
zapatillas que quedaban que 
ni pintadas con nuestro look a 
lo Upa Dance 0. Vale que la 
serie que les dio a conocer no 
era Battlestar Galáctica 0, 
pero es que lo mejor que se 
nos ocurre decir de un año en 
el que nos vinimos muy arriba 
con el "yo te doy eremita" 0 
del anuncio de la ONCE es... 
¡que nos quiten lo "bailao"! 


¡Y yo con estos euros! 

Pagar 2,75€ para comprar 
Hobby Consolas tue posible 
por primera vez el 1 de enero 
de 2002 O. No sabríamos decir 
si nos resultó más ditícil 
adaptarnos a la nueva 
moneda que aprendernos el 
baile (o la letra) del Aserejé O, 
o -aún peor- tragarnos cada 
semana el episodio de Ana y 
los 7 a la hora de la cena O, 
pero el caso es que, como 
veis, eran tiempos revueltos. 

Eso sí, para revoltijo, el que 
nos dejó la eliminación de 
España en el Mundial a manos 
de Corea O Una derrota que 
nos hizo aún menos llevadero 
el batacazo que, un mes 
antes, habíamos sutrido en el 
Festival de Eurovisión O, que 
ese año dio mucho que hablar 
por la actuación de los, aún 
muy de moda, "Triuntitos". 

Por suerte, y como cantaba 
Chayanne en la radio a todas 
horas, conseguimos sacar a 
relucir nuestro lado más 
"Torero" O y cada uno se 
recuperó a su manera: las 
más "peques" de la casa 
jugando con las muñecas 

S D ^tz O, el juguete 
istrella aquellas 
navidades, los 
mayores alucinando 
con unos novedosos 
móviles con más 


La trilogía Matrix se cerró en 2003 con los 
estrenos de The Matrix Reloaded y The Matrix 
Revolutíons. ¡Lo que nos costó entenderlas! 


Quentin Tarantino estrenó la primera entrega de 


Kill Bill. La película dio muchísimo que hablar por 


su oriqinalidad y por sus escenas violentas 


Urna Thurman 


moda las zapatillas 
que lucía en Kill Bill. 
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La entrada en circulación del euro, la moneda 
única europea, hizo que nos volviéramos locos 
calculando la equivalencia de las cosas en 
pesetas. ¡Lo que costó acostumbrarse! 
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España vivió en 2002 uno de los acontecimientos más importantes de la historia 
"moderna" de los videojuegos: el lanzamiento de Xbox, la primera consola de 
Microsoft. ¡Pero no fue lo único destacado que sucedió! 

d espués de meses de rumores, páginas 

repletas de datos técnicos y mucha, mucha 
expectación, GameCube y Xbox llegaron a 
España para completar, junto a PS2, un panorama 
de consolas de sobremesa de ensueño. 


Diciendo adiós a fíeles compañeras 

Mientras mirábamos con una mezcla de ilusión y 
cierto recelo a las consolas que estaban a punto 
de llegar, nuestras reticencias a "cambiar de 
generación" se tueron diluyendo a la tuerza debido 
al cada vez menor ritmo de lanzamientos de títulos 


para N64 y Dreamcast, una realidad que se refleja 
perfectamente en las Hobby Consolas de los 
primeros meses de 2002, en las que la presencia 
de ambas máquinas fue muy reducida. Algo más 
aguantó PSX, en gran medida gracias al brutal 
parque de consolas que Sony había conseguido 
instalar en todo el mundo, y que era un suculento 
pastel que a muchas desarrolladoras les costaba 
dejar atrás de forma definitiva. Pero, al final, todos 
nos tuvimos que hacer la misma pregunta... 


Con la inminente llegada de nuevas consolas, 


la presencia de Dreamcast, Playstation y N64 fue 
cada vez más reducida 


, tanto en la lista de nuevos 
lanzamientos como en nuestra revista. 


¿Y ahora qué consola me compro? 

Hasta principios de 2002, la única consola de 
"nueva generación" que podíamos comprar de 
forma oficial en España era PS2, por lo que la 
elección para los más impacientes era sencilla. 

Sin embargo, todo cambió con el desembarco de 
GameCube y Xbox, dos nuevas máquinas con unas 
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nuevos 


E shoot’em up 
que vine del futuro 


grandes ap uestas 
exclusivas de 


¡k, 


protagonistas 


La potencia de la nueva generación de consolas permitió a los 
desarrolladores ofrecer nuevas experiencias, algo para lo que 
-en muchas ocasiones- recurrieron a personajes y universos 
totalmente inéditos hasta el momento. Así, y con el objetivo de 
desmarcarse del resto, asistimos al nacimiento de juegos que 
en el futuro se convertirían en clásicos o en grandes sagas. 
Algunos ejemplos de ello son Halo, en Xbox, Pikmin, en 
GameCube, o ProjectZeroy Eternal Darkness, dos juegazos 
que redefinieron las aventuras de terror. 
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Sus funciones 


como reprductor 
de DVD fueron un 


gran reclamo para 


un buen número de 
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PLAYSTATION 


FABRICANTE: Sony • N° DE BITS: 32 bits 
♦ SGPGRTF: CD-ROM ♦ FFOHA DF I AN7AMIFNTG 
FN FSPAÑA: 1995 SPRFCIODFI AN7AMIFNTC: 69.900 Pesetas 

Q NÚMFRO DF CONSGI AS VFNDIDAS: 105 millones 


Playstation siguió aguantando ei tipo a duras penas 
durante esta época. Con ia inmensa mayoría de 
desabolladores centrados en las nuevas consolas, la 
gris de Sony siguió recibiendo un reducido (pero 
continuo) goteo de juegos que no alcanzaron ni de 
lejos la calidad de sus grandes joyas del 
pasado, pero que buscaban aprovechar e 
elevado número de PSX que había 
instaladas en el mercado. 


PLAYSTATION 2 


FABRICANTE: Sony • N° DE BITS: 128 bits 
# SOPORTF: DVD ♦FFCFIADFI AN7AMIFNTO 
FN FSPAÑA: 2000 O PRFCIODFI AN7AMI F NT0: 74.990 Pe setas 

• NÚMFRO DFCONSOI AS VFNDIDAS: 160 millones 


La nueva consola de Sony consiguió consolidarse como 
la máquina líder del mercado durante esta etapa. Ya con 
GameCube y Xbox en el mercado, el ritmo de ventas de 
Playstation 2 fue mucho mayor que el de su 
competencia debido al enorme éxito de su 
predecesora y a un cada vez más interesante 
catálogo de juegos, que por fin 
empezaban a demostrar sus 
capacidades. 






W i Playón on 

SELECT START 

ANALOG 




Los juegos de terror 

habían perdido algo de 
fuelle, pero seguían teniendo 
gran presencia. Títulos como 
Project Zero o Eter nal Darkness 
trataron de darle un nuevo aire a 
todo lo que habíamos visto 
hasta el momento. ¡Y nos 
encantaron! 
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toma de contato 


| con Eye Toy fue 

muy divertida . ¡Y 


nos 


imágenes! 


1 JLS K ÉAHClffHE^ 
*1 s4- ÜWWWjJ 
•f muy cbmciíji 

, . . • ' 

rl-d'J lA4ÉÍ#jG, 


En octubre de 2003 Sony lanzó un nuevo 
dispositivo que captó la atención de todos 
por su originalidad: Eye Toy. Esta pequeña 
cámara detectaba nuestros movimientos 
y nos permitía interactuar con los 
elementos en pantalla con gestos, lo que 
dio pie a todo tipo de alocadas propuestas 
en forma de minijuegos que nos proponían 
atrapar fantasmas, hacer girar platos o 
hacer bñcolaje mientras, además, nos 
veíamos a tiempo real en pantalla, lo que 
provocaba muchas risas al vernos 
después en la repetición de la partida. 
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características técnicas y unas propuestas muy 
diferentes entre sí, pero también con no pocas 
similitudes, como la promesa de ofrecer experien¬ 
cias nunca visfas anferiormenfe y y el respaldo de 
dos pesos pesados: Ninfendo y Microsoft 

Unas máquinas aún por descubrir 

Los dos primeros años de vida de ambas consolas 
sirvieron, además de para ir conociendo mucho 
más acerca de sus posibilidades, para que 

Saber a qué consola de nueva gene ración saltar 
era una difícil decisión, ya que 


PS2, Xbox y 

GameCube tenían razones y calidad de sobra para 


convencer 


al jugador más exigente. 


XBOX 


FABRICANTE: Mcrosoft » N° DE BITS: 128 bits 
♦ SGPGRTF: DVD# FFCEIA DF I AN7AMIFNTD 
FN FSPAÑA: 2002 © PRFCin DF I AN7 AMIFNTD: 479€ 

O NÚMFRO DF ODN SOI AS VFNDIDAS: 25 millones 

El procesador basado en arquitectura X86 convertía a 
Xbox en la consola más potente de esta generación de 
consolas. Esta "bestia" de Microsoft, que también 
permitía reproducir películas en DVD, llegó con la clara 
intención de plantar cara a la todopoderosa 
Playstation 2, algo que logró gracias a su buen 
catálogo de juegos exclusivos, entre los 
que destacaron obras maestras 
como Halo. 


8 la histaria da ha 


empezáramos a ver cada vez con más asiduidad 
los lanzamientos multiplataforma, una situación 
que ahora asumimos con normalidad, pero que en 
aquella época suscitó bastante polémica, e 
incluso nos llevó a plantearnos la misma pregunta 
durante varios meses en la revista: ¿es positivo 
que la mayoría de juegos salgan en todas las 
consolas? Bueno o no, el caso es que la "similar" 
potencia de PS2, Xboxy GameCube hizo que las 
tres recibieran versiones casi indénticas de títulos 
muy punteros, como SplinterCell, lo que hizo que 
cada vez los usuarios dieran más importancia a la 
hora de decantarse por un sistema u otro a los 
títulos exclusivos, que llegaban a base de 
acuerdos con "third parties" o, aún mejor, del 
ingenio de los grupos de desarrollo que dependían 
directamente de Sony, Microsoft o Nintendo. 


Debido a las 
críticas, Microsoft 
^ lanzó un mando de 
ta maño m ás 
| reducido para 


Xbox. 













































GAMECUBE 


FABRICANTE: Nintendo • N° DE BITS: 128 bits 
& SOPORTF: Discos GOD © FFOHA DF I AN7AMIFNTO 
FN FSPAÑA: 2002 ♦ PRFOIO DF I AN7AMIFNT0: 199€ 

♦ NÚMFRQ DF OONSOI AS VFNDIDAS: 22 millones 


Nintendo puso toda la carne en el asador con ia sucesora 
de N64. GameCube llegó a España acompañada de un 
genial catálogo de lanzamiento y mantuvo un nivel 
altísimo durante sus 2 primeros años de vida. Un precio 
menor que el de sus rivales y una gran potencia 
técnica tueron otros de los alicientes de esta gran 
consola, que nos regaló títulos inolvidables 

como Metroid Prime, Resident Evil O o ^ 

Mario Sunshine. < 


_■ RW. »wwreNPó m I jibamr ■CA£miAN0{ rm *D S ) 


loa pJjjlcM ■UnjarrtermS da rn^m 


El universo de 


precioso 


WindWaker para 
GameCube. I 
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DIBÚJAME UNA carrera 


modelust 
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una si mutación bien SJUSIW3 


anímate - a pelear 


Au nque calos cochas pofozcan 
na san ni Buga Bunny m el Pafc 
estética tan auriasa se- esconde 
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cel shading 


Aunque ya habíamos visto juegos con esta estética, como Jet 
Set Radio en Dreamcast, el Cel Shading tuvo una presencia 
muy notoria en esta época. Juegos totalmente nuevos, como el 
espectacular X///o el divertidísimo Viewtiful Joe, ayudaron a 
popularizar esta forma de renderizado, que alcanzó uno de sus 
puntos álgidos con el lanzamiento de The Legend of Zelda: The 
Wind Waker. ¡Nunca habíamos visto a Link tan "animado"! 


XIII, de Ubisoft, fue 
un shooter en primera 
persona muy original y 
repleto de calidad. Su estética 
"tipo cómic" fue su principal 
rasgo característico y nos 
permitió ver que el Cel Shading 
también funcionaba en 

L propuestas mucho más . 

adultas. 
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/ En serio piensas escuchar 

C — PLAYSTATION* 2 

>n tu televisor ? 


La evolución técnica no solo se centró en los gráficos. Poco a 
poco, algunos títulos fueron incluyendo sonido envolven¬ 
te, por lo que a muchos nos tocó cambiar de altavoces 
* para disfrutar de esa nueva experiencia. Otros 
dispositivos, como el aparatoso mando de Steel 
Batallion, u otras consolas "menores", como Pokémon 
Mini o la genial GP 32, fueron otras de nuestras compras 
estrella entre los años 2002 y 2003. 
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La salida óptica d e 

PS2 y Xbox nos 
permitió por primera vez 
conectar nuestra consola a un 
decodificador externo para 
disfrutar del sonido envolvente en 
películas en formato DVD y en 
algunos videojuegos. ¡Nos 
sentíamos como en el ^ 


La portátil GP 32 


posibilidades era n 
enormes. 
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La lucha por marcar la diferencia 

Esta situación propició, como vais a comprobar 
unas páginas más adelante en la sección "Las 
Joyas de la Época", que los juegos más potentes, o 
mejor dicho, los que aprovecharon de forma más 
contundente las características técnicas de cada 
consola durante estos primeros años, fuesen los 
exclusivos. Buenos ejemplos de ello fueron Mario 
Sunshine en GameCube, Halo en Xbox o Final 
FantasyXe n PS2, desarrollado por Squaresoft de 


forma exclusiva para PS2. Estos títulos "diferen- 
ciadores", junto a otras disparidades, como la 
apuesta por el juego online y la reproducción de 
películas en DVD, por las que Sony y Microsoft 
apostaron fuertemente, o un precio y un tamaño 
más contenido de la máquina, como hizo Nintendo 
con su GameCube, fueron vitales para que cada 
una de las consolas se definiera a sí misma en 
esta temprana etapa de sus vidas y, poco a poco, 
consiguieran hacerse con una 
cuota de mercado y, lo que o 1 1 

era aún más importante, 


Se creó bastante 
polémi ca en 
torno a 


si era 
positivo que los 
juegos tuvieran 
versiones 
idénticas en 
las 3 consolas 


GAME BOY 
ADVANCE SP 


lo que disparó 
la importancia 
de los títulos 
exclusivos. 


FABRICANTE: Nintendo • N° DE BITS:32 bits 
• SOPORTF: cartucho • FFCHA DF I AN7AMIFNTD 
EN ESPAÑA: 2003 • PRECIO DE LANZAMIENTO: 129.95€ 

& NÚMFRO DF CONSOI AS VFNDIDAS: 44 millones 


Game Boy Advance recibió un radical rediseñó en 2003. 
Bajo la coletilla "SP" (Special), esta nueva versión de la 
portátil incorporaba como principales novedades e 
hecho de ser plegable, lo que reducía considerable¬ 
mente su tamaño respecto a la original, una 
batería de ion litio recargable y, por fin, una 
pantalla con iluminación frontal. 




La iluminación 
frontal de la 
pantalla fue 
introducida en 
este nuevo 
modelo. 
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Game Boy Color 


siguió dando 


uerra 


durante estos 


dos años 


GAME BOY 
COLOR 


FABRICANTE: Nokia • N° DE BITS: 32 bits 
i SOPORTF: Tarjetas MMC • FFOHA DF I AN7AMIFNTO 
EN ESPAÑA: 2003 • PRECIO DE LANZAMIENTO: 299€ 

Q NÚMERO DE CONS OLAS VENDIDAS: 3 millones 


FABRICANTE: Nintendo • N° DE BITS: 8 bits 
# SOPORTF: cartucho S FFCHA DF I AN7AMIFNTO 
FN FSPAÑ A: 1998 # PRFCID DF I AN7AMIFNTO: 12.990 Pesetas 

«NÚMFRODF CCNSGI AS VFNDIDAS: 30 millones 


Nokia se subió al carro de los videojuegos con N-Gage, 
un híbrido entre consola portátil y teléfono móvil que nos 
permitía reproducir vídeo y canciones en MP3, jugar 
Online o gestionar nuestro correo electrónico. Pese a 
que su propuesta era muy atractiva, y a que nos dejó 
algunos juegos para el recuerdo, como su versión 
del primer Tomb Raider, N-Gage nunca 
consiguió calar entre los jugadores y 
fue un fracaso en ventas. 


Pese a su "veteranía", y a que compartía mercado con la 
mucho más potente Game Boy Advance SP, Game Boy 
Color siguió recibiendo juegos y haciéndonos disfrutar 
en cualquier parte gracias al extensísimo catálogo 
que tenía a sus espaldas, por lo que consiguió 
seguir siendo la consola portátil de referencia 
para muchos jugadores durante este n 
periodo de tiempo. 


con una mayor legión de incondicionales que se 
identificaban con una de ellas y la defendían a 
muerte en los emergentes foros de discusión que 
empezaban a poblar internet. 


Las portátiles, a su aire 

Mucho más tranquilos fueron estos años en el 
mercado portátil, en los que Nintendo seguía 
reinando en solitario y que incluso le permitieron 
afianzarse aún más con el lanzamiento de Game 
Boy Advance SP. Nokia, con su N-Gage, un híbrido 
entre móvil y consola portátil, intentó hacer 
sombra a la todopoderosa Nintendo aprovechando 
el gran tirón que vivían los teléfonos móviles, que 
ya entonces empezaban a amenazar con 
"comerse" a las portátiles. Al final, y como ya 
sabéis, la idea no prosperó. Y nosotros, 
para qué engañaros, nos 
alegramos de ello. ¡Larga vida 
a las consolas! ^ 
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Durante esta etapa vivimos una auténtica 
avalancha de juegos basados en 
deportes extremos. Todas las consolas 
recibieron títulos, con mayor o menor 
calidad, que nos proponían patinar, 
lanzarnos sobre pendientes nevadas con 
nuestra tabla de Snowboard o incluso 
surfear las olas más salvajes. Su estilo 
casi siempre huía de la simulación, por lo 
que ofrecían unas partidas muy 
intensas y con un ritmo elevado. 


TURNO, 

Supera los retas, 
en «na estrena? 


rAÁS real 

Ton Jutio 


"Grindar" o hacer un 
"backflip" con nuestra 
tabla de skate fueron algunos 
de los términos que, muchos de 
nosotros, aprendimos gracias a la 
popularización de este tipo de 
títulos deportivos, que 
r inundaron las consolas en 
esta época. 
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explosiva se daba | 

cita en este iueqazo 

I para GameCube. 





metroid prime 


t ras más de 15 años haciéndonos disfrutar de forma 

"lateral", la saga Metroid saltó a las tres dimensiones de 
una forma sublime. ¡Nunca antes nos habíamos sentido 
tan "dentro" de la gran Samus Aran! 


Más de 8 años esperándola. Casi una década tuvimos 
que aguardar para volver a ver a Samus Aran en acción tras el 
sensacional Super Metroid de SNES. Pero la espera mereció la 
pena... ¡y de qué manera! En un arriesgado movimiento, 
Nintendo cambió de perspectiva a la serie y, por primera vez, 
vivimos la acción en 3D y en primera persona, o lo que es lo 
mismo, desde el interior del casco de Samus. Este nuevo 
punto de vista nos permitió sumergirnos como nunca antes en 
la lucha de la cazarrecompensas contra los piratas espacia¬ 
les gracias a una aventura apasionante y protunda, y que 
alternaba de torma magistral los momentos de acción, con los 
saltos y algunos enrevesados puzles, que ganaban en 
complejidad contorme íbamos recuperando partes de la 
armadura (y habilidades) de Samus. ¡Una obra maestra! 


Nirild' rtrWj 


• COMPAÑÍA: Nintendo 

• CONSOLA: GameCube 

• AÑO: 2003 

• N° DE LA REVISTA: 138 

• NOTA: 97 


Lo tenemos claro: si aleona vez viajamos al espacio. I 
que meteremos en la maleta será un cargamento de i 
¡A ver ti atí rvoe libramos do ocios terrorífico* bieboje 
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IBA A SER EN TERCERA 
PERSONA, pero Miyamoto 
instó a Retro Studios, los 
desarrolladores, a que 
desecharan la ¡dea. 


TUVO 3 VERSIONES. A Europa 
llegó la tercera, que corregía 
varios "bugs" y alteraba 
ligeramente algunos textos. 
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El tamaño de 


algunos enemigos 


era realmente 


grande, pero Samus 


METROID 

PRIME 

® re fireso a las consolas 
de una chica “de armas tomar 
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Sabíamos que Nintendo 
preparaba algo grande para 
la vuelta de uno de sus 
personajes más emblemáti¬ 
cos, por lo que Metroid Prime 
recibió muchísima atención 
en la revista en forma de 
reportajes, comparativas... A 


La puesta de largo de 
Samus en GameCube 
obtuvo la nota más 
elevada de esta etapa 
de la revista. Razones 
no le faltaban, puesto 
que se trata de uno de 
los mejores juegos del 
catálogo de la consola 
de Nintendo y de la 
primera década del 
segundo milenio. 


fctPUrtiFiic Ar! 

■o Oicíembra 


l*'i» ¡.i(>fu’fbrn i, ,<•„ ; 

■cuín ífllithj'rWii.'fi, 

r ron iioj 


■ GRAFICOS i , 1 ^-: lanía di 141 buti.;.'. 

con» k -1 n Ct WiCOpOMUl. i iiH'KÚl 

vi;r: ^tufnpa' : düu puf lo i rtiÉjofís jfltciüt. 


Lab tmrHiUlOii vfiguíu-i. Huc. 
*¡-.pe#í tamas ü'. típica "íhraeltr" 

en pnmiMhiicricnjj resulte 

q-jfl i-ytijuá Prime es uiu 
aventura iLr:ia de p Jizie^ e,n 
la mrjúr trmfcilín d* ti» uigt. TI 

argiimcnflD flUl rc,if rinSisrndíj. 
toS^fiiriCK SUpCFaii leda 1 1 
qui. tubjUm n4 '¡ffeflá hacia fl 
merp* "si? t, i® rnej^i de Mu 
sí: «ijtfíolífi eiKjanclia cwTrfi 

pCiíBS- PlltdtqflJS 6U ¿(TicuHail 
«tí kh airi&g Lr.í | j^adp.#i 
me!, ntvjtei, pera ereednes. 
rMílf-piid Primo '■ s-'. ijp jiieja 
lifiliaflie, por í-I que me>rr je- lo 
p-rra comprar and CaiioCiAt 


MI UNA AvéhturA ton VISTA 
SiHJjmVA P' f í Ij• ■ r¡ni: irHiw.iciiiO 
Ce tU un i ", evij flnpulio al gatero. 

■ CLAHUITAIM VltUAL.i r i 

fióla *i majar pija ha-yamc* Mltfl 
nunca en cuala Jiierudioiueqs 


■ SONIDO La música, eleclrémra, eemur 
tauena i lo loe d» -jío IH^'llie P™loq'< HJ 
uonen loa pelou de puuño, a-j aque no Ivjy nen 


N DURACION .4 aventerj raí pcifde 

jiij* JU Iil. ji. jjviu ti j'JW'iiA» liaLalllOi tlfe 


cqnn¡k-l -.1 ¡1 r-Hlc'AIJieJui ’j fl l^rtioill ■Mffjinn. 


■ LOS IHEMOmnESDCL 

CASCO <|U0 rw .1,10 h- ^1 iili'L.:!, ¡f i- >tj 
K b'Aí? incámodo er algjr.uí sallas 

■ E$ ucHaSUiriiakiaL en 

OCJíIbitcp, loLrt- I'/Júí jiúli: lia 

, uijado a toí Mermiií siríepcrfü 


■ DIVERSION El rspíi .u de i i tegi eile 
peifntUmlmCe bocuj Ju qi kuh a umu^ «tnfwtiiíí 
mt/ji 1 varae'ai v a Ií> 5 pF-tzie 1 ; mai ing-aiwtn» 


En nuestro análisis 


\ aseguramos que ningún 
otro juego había conseguido 
alcanzar el nivel técnico con 
el que nos sorprendió Metroid 
en su lanzamiento, en marzo' 
| de 2003 \'.^É 
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ofrecimos durante meses 


Junto a su 


análisis 


incluimos un 


suplemento 


completa 
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Metal Gear Solid 


Raid en fue la ma yor noveda d de 

es ta continu a ción. S u pres encia 

I motivó todo tioo de ooiniones. 
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La infiltración volvió a ser la 


clave del desarrollo del nuevo 


Metal Gear Solk 2 
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la infliltracián a un nueva 


metal 

aanB of libEiiy 


• COMPAÑIA: Konami 

• CONSOLA: Playstation 2 

• AÑO: 2002 

• N° DE LA REVISTA: 126 

• NOTA: 96 
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LOS ATENTADOS DEL 11 S 

propiciaron que algunas 
escenas fueran eliminadas o 
cambiadas en el desarrollo. 

EL PERSONAJE DE VAMP, uno 

de los miembros de Dead Cell, 
está inspirado en Joaquín 
Cortés, el bailarín español. 


d espués de la revolución que supuso 
Metal Gear Solid para PSX, la 
expectación por ver el nuevo j'uego 
de la saga en PS2 era máxima. Por suerte, 
el proyecto corrió -de nuevo- a cargo del 
gran Hideo Kojima, quien logró volver a 
sorprendernos con un auténtico j'uegazo. 

Sol d Snake se estrenó en 
Playstation 2 por la puerta grande. En 
esta ocasión, el legendario guerrero 
no estaba solo y compartió escenario 
con Raiden, un joven y mucho menos 
experimentado soldado que protagonizó 
gran parte de la aventura. Pese a que 
esta decisión tue bastante discutida por 
algunos tans, lo cierto es que el primer 
Metal Gear de 128 bits se coronó como 
uno de los mejores juegos de la época 
gracias a la acertada evolución de la 
tórmula de espionaje y acción que ya 
distrutamos en la anterior entrega y a 
un apartado técnico brillante 


LAS NUEVAS HABILIDADES DEL ESPÍA 
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nivel 


La fórmula continuista 
y la reducida duración 
fueron las únicas 
manchas en el 
expediente de este 
juego, al que 
calificamos como una 
obra maestra 
imprescindible. 


del juego. 
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su pas p pp rB 1 > 

a revista 

Ya desde que vimos su 
tráiler en el E3 de 2000, 

Metal Gear Solid 2 se convir¬ 
tió en uno de nuestros títulos 
más esperados, lo que se 
reflejó en los variados y 
extensos contenidos que os 
























































































un rpg mágico e inolvidable 


I os juegos de rol "subieron de nivel" con la llegada 
de la primera entrega de la saga Final Fantasye n 
Playstation 2, que desplegó su gran potencia para 
regalarnos el RPG más espectacular hasta la fecha. 


Derrotar a Sinh mientras recorríamos el 
mundo de Spira fue nuestro principal objetivo 
en el Final Fantasy más ambicioso creado hasta 
aquel momento. Con un apartado técnico apullan- 
te, en el que destacaban la expresividad de los 
rostros de Tidus y compañía, así como la belleza 
de los escenarios y efectos, en esta décima en¬ 
trega descubrimos, además de nuevos deportes 
como el Blitzbol, que el poderío de Playstation 2 
era capaz de llevar un paso más allá a la serie de 
RPGs que nos llevaba enamorando desde 1987. 

Un apasionante argumento, que se apoyaba 
en unos personajes muy carismáticos, un 
genial sistema de combates por turnos y 
toda la magia que el equipo de Squaresoft 
era capaz de plasmar a sus obras, con 
las melodías del maestro Nobuo Uematsu 
como perfecto acompañamiento, lograron 
que nos rindiésemos ante él. 


• COMPAÑÍA: Squaresoft 

• CONSOLA: Playstation 2 

• AÑO: 2000 

• N° DE LA REVISTA: 129 

• NOTA: 96 


imasquis 


LAS VOCES para los 
personajes llegaron por 
primera vez a la saga en esta 
décima entrega. 


La espectacular portada 
protagonizada por Tidus fue 
uno de los momentos 
álgidos del juego en nuestra 
revista, en la que Final 
Fantasy X recibió una 
cobertura a la altura de las 
expectativas. Á 


EN SU DESARROLLO trabajó un 
equipo de más de 100 
personas. El presupuesto total 
del proyecto fue de 32 
millones de dólares. 


■ MAGIA. SECRETOS 
COMBATES. EMOCION 
EXPLORACION LA 
OIVERSION RESULTA 
CASI ILIMITADA ■ 


Tidus y Yuna 


formaron una 


La falta de traducción 
al castellano fue su 
principal lastre a la 
hora de hacerse con 
una puntuación 
perfecta. Aun así, lo 
calificamos como una 
"obra de arte en forma 
de videojuego". 


Los combates 


por turnos se 


pareja 


inolvidable y 
cuya historia 


mantuvieron en 


esta nueva 


nos embaucó 


entrega de 


por completo 
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Disfrutar de la mítica aventura de 


SNES encuaJguierjDarte era un 


sueño que, por fin, se hizo realidad 
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la revista 


El estreno de A link to the 
Past compartió protagonis¬ 
mo en nuestra revista con la 
llegada de Game Boy 
Advance SP, la nueva 
versión de la portátil de 
Nintendo. Juntos formaron 
un dúo impagable. 
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^UNK NOS PREPARA UNA 
GRAN AVENTURA, REPLETA 
DE EMOCION. COMBATES. 
PUZZLES, V CON UN GENIAL 
MODO MU LTI JUGADOR ■ 


E Marzo 

I Wintc-n 
El Acffetn HPC 


ZELDA: a link 

TO THE PAST 
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aventuras para cuatro 
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el regreso de un clásico stemporsl 


zelda: a linh to tha past 


• COMPAÑÍA: Nintendo 

• CONSOLA: Game Boy 
Advance 

• AÑO: 2003 

• N° DE LA REVISTA: 139 

• NOTA: 96 


imDsquis! 


LLEGÓ 10 AÑOS DESPUÉS del 

lanzamiento del original para 
Super Nintendo. 


EL MODO FOUR SWORDS fue la 

principal novedad de esta 
versión. Permitía cooperar o 
competir a hasta 4 jugadores. 


a nueva portátil de Nintendo, Game Boy Advance, 
viajó al pasado para recuperar una de las historias 
más apasionantes que disfrutamos en la mítica SNES. 


Uno de las mejores entregas de la saga 

zelda, y de todo el catálogo de SNES, fue sin ninguna 
duda A Link to the Past. Por eso, en Nintendo, que 
eran tan conscientes de ello como del cariño que le 
guardaban muchos jugadores a este título, decidie¬ 
ron realizar esta adaptación para reforzar el cafálogo 
de su flamanfe nueva portátil: Game Boy 
Advance SP. Por suerte, el trabajo en la 
conversión fue perfecto y los usuarios 
de la portátil pudimos disfrutar de 
nuevo de esta inolvidable aventura, 
que llegó acompañada -además del 
aliciente de su portabilidad- de le¬ 
ves retoques gráficos y, por primera 
vez, de textos en castellano. ¡Razo¬ 
nes de peso para regresar a Hyrule! 


En nuestro análisis 


destacamos el 


disputar partidas 


igual de fresca a 
pesar del paso de 
los años. 


puEstra^^™ 

nene 


La calidad del título 
original unida a una 
perfecta conversión, 
hicieron de este juego 
uno de los mejores del 
catálogo de Game Boy 
Advance hasta ese 
momento. ¡Qué más se 
podía pedir! 


NUESTRO VEREDICTO 

alternativas 


valoración 
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Urv « fríírrnjirn la ponátil da 
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un i'ingura tsLt 1 : .¿íi de juey js 
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novedades 

Dreamcaót 


El IjiuamicMo de 
• Viluj Teann > «i 
Dromutl ttgwhco 
une nwlwlen teUl 
•n el mundo d« kM 
(u# 9 »i Jqiofllm. 
Ahora, «do y nado 

ffidj tafite. S«f< 

t*pik> con m 
tMiuciMil leqaaida 
porte te gadltj de 
nuevo* iktdn y la 
misma dhianson. 


P-^e del GO 
* VftUa 

» tr, MIW (u^fr.1 ldjd 


(Mejor que el tenis de verdadl 


•nmu tmlt >• Incluya NOVEDADES * 
tetra como mt< RECOMENDAROS m 
COMPRA indujo aloifN trata el orif teN , 


cUaíé (M 
"í'íWb. r- 

*Md»j útn | 

W* ,*.t 
»*h«Ow*i * 


Hss***»™ 


■"w* unamos 


El anuncio del cese de 
fabricación de Dreamcast no 
impidió que nos volcáramos 
con este juego, al que 
inicialmente dimos a 
conocer como Tennis 2K2, y 
que ocupó un buen número 
de páginas de la revista, a 
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' l ' :4ñ ' 1 ' iwinnttr, 
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Su elevado ritmo y el_senc[jlo cont rol 
le convirtieron en uno de los juegos 




más divertidos de la época 


La vuelta dal r 


virtua 


Gráficos: 
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• COMPAÑÍA: Sega 

• CONSOLA: Dreamcast 

• AÑO: 2002 

• N° DE LA REVISTA: 124 

• NOTA: 96 

imosquis! 

POWER SMASH 2 , en Japón, y 
Sega Sports Tennis 2K2, en 
EEUU, fueron los nombres del 
juego en otros territorios. 

UNA CONVERSIÓN PARA PS2 

saldría a la venta meses más 
tarde. En España fue 
distribuida por Acclaim. 


J ugar al tenis en consola nunca había sido tan divertido 
y espectacular hasta la llegada de Virtua Tennis a las 
pistas de Dreamcast. ¡Pues esta continuación 
consiguió mejorar todo lo que vimos en el primero! 

Un auténtico punto ganador. Así podríamos 
definir a Virtua Tennis 2, la nueva entrega del arcade 
de tenis que, un año y medio antes, nos había dejado 
boquiabiertos en Dreamcast. De nuevo, la poderosa 
consola de Sega, que ya se encontraba de capa caí¬ 
da en ia mayoría de mercados, tue la cancha elegida 
para albergar unos espectaculares y divertidísimos 
partidos que no solo eran tan adictivos como los 
de la primera parte, sino que los superaban en casi 
todos los aspectos gracias al añadido de un nuevo 
golpe "cortado", un apartado grático superior y otras 
interesantísimas novedades, como la presencia de 
tenistas temeninas y la remodelación del modo World 
Tour. Por todo ello, y pese a que ya no contaba con 
el aliciente del tactor sorpresa, Virtua Tennis 2 se 
convirtió por méritos propios en uno de los mejores 
representantes de este deporte de la historia de las 
consolas y en un título imprescindible. 


nuestra ■ 

nota 

Todos los apartados 
del juego, a excepción 
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Jugabllidad: 0 
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Diversión: EH 
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Opinión; 
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píffmiein ítipíf complííií S* 
trrílni lili ApArtAdai j muy 


del sonoro, recibieron 
una puntuación 
sobresaliente. Sin 
duda, el mejor título de 
tenis creado hasta la 
fecha se merecía una 
nota así de elevada. 


itrvavadí son r^pi-un jf 
Orín m ail ti vttdad que yn nti 
íupnní« n n.i rñvóhidú^ íOIrtft 1-3 
fue el arigiiul rn su marrUIITO, 
pero e» no quiu pan que 
i'it.ni js «irle uikmIo lúí 
rwjdreiJiHgM íe m tih-mnia 
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Reportajes exclusivos, 
noticias, protagonismo en 
Big in Japan, una genial 
portada... Teníamos muchas 
ganas de un nuevo Mario en 
3D y eso se reflejó en un 
buen número de ejemplares 
de Hobby Consolas. . 


fw nL- . j 1 ^- u.r_^- u 1 j u 
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• COMPAÑÍA: Nintendo 

• CONSOLA: GameCube 

• AÑO: 2002 

• N° DE LA REVISTA: 133 

• NOTA: 95 

imDsquis! 

BOWSER JR, o Bowsy, hizo su 
primera aparición en este 
título. ¡Era igual de malvado 
que su padre! 

HASTA 10 DISPOSITIVOS de 

agua fueron creados durante 
el desarrollo. Finalmente, el 
A.C.U.A.C fue el elegido. 


ra uno de los juegos más esperados por los 
usuarios de GameCube, y -como casi siempre- Ma¬ 
rio no defraudó y se marcó un juego tan innovador 
como refrescante. ¡El fontanero nunca defraudaba! 

Después de maravillarnos en N64, la siguien¬ 
te aventura de Mario en 3D se estrenó en la nueva 
consola de Nintendo, GameCube, y sirvió tanto para 
reafirmar lo bien que se le daban las 3 
dimensiones al fontanero como para de¬ 
mostrar que la flamante máquina morada 
de la gran N tenía un poder descomunal. 

Esta vez, la colorida Isla Delfino fue el 
exótico paraje que Mario recorría para resca¬ 
tar a Peach, algo para lo que debía sacar a 
relucir todas sus habilidades habituales, 
a las que unió, como principal novedad, 
el manejo de una polivalente bomba de 
agua que le permitía limpiar manchas 
de pintura, propulsarse en el aire y, sobre 
todo, ofrecernos diversión a raudales. 

niiMin i. i. _ 


acompañaba a Mario en su 



aventura. Fue la principal novedad 

de esta nuevo juego del famoso 



NUESTRO VEREDICTO 


lo mejor 




ESTE CUARENTON 

JAPONÉS, 

ahornado la j^rdiriei : a 
y >1 que 1 le ¡encanten tornr 
[a guitarra, vuelve a 9 J 3 
c*tar dotreís de I j nueva je 

iivenlura de su más . 

lomü&Q ucrs-cinaiie Mario 
□uro qufj i él también le v 
defeetinois rriítos del 

calibre de 
Mclroid, DdóKcy y 
F-Zcno Y pora 
colmo es un lio 
muy majo. 


No pudimos evitar agradecer al 

maestro Miyamoto su nuevo regalo 
en forma de videojuego. 
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alternativas 
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PUNTUACIÓN 
FINAL 


nuestra ■ 

nnt m 

Una aventura 
maravillosa que 
justificaba la compra 
de GameCube. Así de 
contundentes nos 
mostramos en nuestra 
valoración de un juego 
genial en la totalidad 
de sus apartados. 


valoración 
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lo mejor 
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lo peor 
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alternativas 
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valoración 
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imasqui 5 ! 

INSPIRÓ UNA SERIE DE 
NOVELAS escritas por varios 
autores, siempre bajo el 
seudónimo de David Michaels. 

SAMUEL LEO FISHER es el 

nombre completo del agente 
protagonista, un veterano 
miembro de la Agencia 
Nacional de Seguridad (NSA). 


La sombra de Metal Gear era muy 

alargada en aquella época, pero Ubisoft 
consiguió infiltrar a un nuevo agente, 
Sam Fisher, y plantar cara al héroe de 
Shadow Moses con un espectacular 
título de acción y espionaje. Equipado 
con un elevado número de "gadgets" 
y armas, de las habilidades de Fisher 
dependía acabar con una amenaza 
terrorista capaz de poner al mundo 
entero en jaque, misión para la que era 
fundamental ser tan sigiloso como un 
fantasma. Su mejor aliado, el sensor de 
luz que marcaba el nivel de visibi¬ 
lidad de cara al enemigo, fue uno 
de los grandes aciertos de esta 
aventura, que consiguió tener 
identidad propia y mirar de tú a tú 
al mismísimo Snake. 


Sam Fisher dem ostró ser un hé roe 
repleto de cari smay c on un as 
posibilidades i nme nsas. Se 
convirtió inmediatamente en uno 


de nuestros espías favoritos. 


Xbox 
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I su pas a pa r» ■ ^ 

a reviata 


La portada del número 138, 
en la que anunciábamos a 
Splinter Cell como "el mejor 
juego de espías", es un claro 
ejemplo de la importancia y 
magnitud con la que 
tratamos a la nueva serie 
estrella de Ubisoft. 


’Oilf felDOS VCAH! 


■ IA lITVt l fe I» IAP"T*’ .i-,..- ... .i r. ■ ■ -.r, 

LUI. Uhldlt ■a'aICTK.fi i . . i . TI,tI ‘ 14 , r «itlijí.'i-h 1‘ '-“T- 

MOfri r qiipf bwn p líJUifc |pu 

trirrrre di VfedEii HC»<d-.'«ií ,-LhJ iIjbIILji i i ■namnuwi 

m ■ m. faJtaI’■ lí . Mi- M-' Nii -y*-’. ¡I-la I feí-í V 

l i li —-V. ■ TI I -■ • ».IL ■ +IL. Pf(■ It K. 

«.*.*»■ *■ r-i ■ ■ *■ ■■ .r-' pr.. - .. H UNA CLMIM «WRIUM 1 

iri^HáilrÁ lOJ^ilñ W * -l« «Bi ¿a- .» 1 ;-Ti>- I- *.I»ai S r-■ ■ • 

i*"" rt «*,. r.. s SlH UiW^InyTllW» n »■ -W’.- 

é. - 

un ■» ama J ' * *&**** IV ÍM %üRf- ^ 


‘í'i'-'in ni» <«»».»>. -I... 

lianLkiPiiqHr -4 tm hk müI'Síi "ülw» i 

'aA+Irt' r- r* 1 “F' •- a U»I|P 

pii * k t-:-»-: 1 a huí» du.-Mf- ■* *. r “T- J "»"i* -■ 
mn ml.akii . mu. ruin Lh F--s anVk raí Fi^ri laa H--- 
r >VÍn ll ^1 T-■ «I MV1 FVk.UZKi<l Mi pf ÜO 

C1 J. tJrti ■ lL i. j 4 >1 úiiX ¿v lu JL irfeii IhM U.J .«.■ i ± 

Air '■upn-r 1 1 i» r« ob« mam urna v 


SAM FISHER 

n. - ■*' 


rEdEfinienda si EspionajE 


splinter 


olid Snake puso de moda la 


infiltración en consolas, pero Sam 
Fisher demostró que no tenía nada 
que envidiar al héroe de Metal Gear. 


Las posibilidades d e sigilo eran las 
más completas que habíamos visto 
hasta la fecha en un videoiueqo. 


nuestra ■ 

nota 

Su principal virtud fue, 
a la vez, su principal 
defecto: beber 
demasiado de la 
mecánica de Metal 
Gear Solid, juego al que 
incluso consiguió supe¬ 
rar en algunos 
aspectos. 
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• COMPAÑÍA: 

Nintendo 


• CONSOLA: 

GameCube 

• AÑO: 2003 

• N° DE LA REVISTA: 

139 

• NOTA: 95 


I ink navegó hasta las ricas aguas de GameCube para 
regalarnos una aventura épica e imborrable. 

Con el viento a favor y a toda vela. Así 

atracó Link en el puerto de los 128 bits en su pri¬ 
mera aventura para GameCube. Con un apartado 
grático sin precedentes en la saga, y que emulaba 
a las películas de animación, la propuesta de esta 
nueva entrega de Zelda nos atrapó sin remedio 
gracias a su genial ambientación y apasionante 
argumento, y a su divertidísimo sistema de juego, 
que tomaba lo mejor de los clásicos y añadía algu¬ 
nos acertados elementos novedosos. 




Nuestra portada se tiñó de 


Cel Shading para celebrar 


la salida de este juegazo 
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Una puntuación 
sobresaliente para una 
aventura que nos hizo 
disfrutar a lo grande de 
nuestra GameCube. 
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NUESTRO VER EDICTO 

to mejor ailfrruliiua 

lili filiad 


valoración 
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atar wara 



COMPAÑIA: Lucas Arts 
CONSOLA: GameCube 
AÑO: 2003 

N° DE LA REVISTA: 146 
NOTA: 95 


I os duelos espaciales más apasionan¬ 
tes se trasladaron de una galaxia 
muy, muy lejana... ¡a nuestra 
GameCube! 

Combatir contra el Imperio pi¬ 
lotando un X-Wing o incluso a bordo 
del mítico Halcón Milenario, nunca 
tue tan divertido como en la tercera 
parte de la saga Star Wars: Rogue 
Squadron, que -por primera vez- 
también nos permitió bajarnos de 
la nave y realizar algunas misiones 
a pie o sobre vehículos como una 
Speeder Bike. ¡Y todo ello junto a 
unos gráticos sublimes y a la banda 
sonora original de John Williams! 
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lo mejor 




su 


□aa p an r« 

■ evista 


□r 


Sabíamos que sería el 
último gran juego de 
Sonic en una consola de 
Sega, lo que nos hizo 
crear todos sus 
contenidos con 
cariño especial 
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La recreación de las 


batallas de las películas 




de Star Wars era genial. 




djl resident 


strike 


I a cooperación entre Rebecca y Billy, los 
protagonistas del juego, fue la mayor novedad 
de la nueva entrega del rey del terror: Resident Evil. 


El primer Resident Evil exclusivo de 

GameCube apostó por mantener la tórmula 
"tradicional" de personajes poligonales sobre 
tondos prerrenderizados y las mecánicas de 
"survival horror 


pero añadiendo algunos ele¬ 
mentos totalmente nuevos. El principal era la 
posibilidad de cambiar entre los dos persona¬ 
jes protagonistas en cualquier momento, lo que 
propiciaba inspirados momentos de coopera¬ 
ción... ¡con la diversión y el terror de siempre! 


• COMPAÑIA: Capcom 

• CONSOLA: 

GameCube 

• AÑO: 2003 

• N° DE LA REVISTA: 

138 

• NOTA: 94 


datoí 


♦ at-at 


EL JUEGO NARRARA 
LOS MOMENTOS 
PREVIOS AL PRIMER 
«RESIDENT EVILu ■ 


Híiv úJ«rf^ia<(uírpnlfwJ'TiPnlaf pjwqufl MJjitdíri?:: tkí 

I* irrn*» [wirn r ú B»V lc ’ nwki 

. .Ir i.illn II ,En Uve. 

SSSSMEK 

mSSZUSSmSE** rr^.'.'-LVT. 

-*«-**2*^»** 

.i''0!' J,", *1* WIWWMM KM ^ • * '' 

;v'. ■■.. r X2XZ .. ■' ^ 

r-t. •*- • J • ■ • ■ - J ‘ ■' 1 

f* lW*# ■trajea**» lanyrn»»^—Bfl 


■ Las naves y |Dersonajes 
más carismáticos de Star 


Wars estaban presentes 


Una puntuación de otro 
planeta para un título 
galáctico en todos los 
sentidos. ¡Menudo 
juegazo disfrutamos! 


Los nuevos elementos 
insuflaron un soplo de 
aire fresco a la mecánica 
clásico de los "Resident" 
¡Y nos encantó la idea! 


conocimos en 


mansión 


juego, era una_de_ 


las protagonistas 
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NUESTRO VEREDICTO 

lo m*jor | «Jlcrnatt 


valoración 


RO VEREDICTO 

alternativas 


valoración 
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1 “ GTA Vice City 


2 o Metal 
Genr So!i d 2 
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1“ S. Mario Sunshine 
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SaSsiñ 
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I o Splinter Cell 


Playstation 2 


Electronic Arfs 
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HOB0 

PHEMIW 




í ú Golden Sun 


Z^Mctroíd 

Fusión 


PREMIAMOS A LOS 
MEJORES DE 2002 


A la gala acudió lo más granado del 


Estos fueron algunos de los afortunados 
ganadores de nuestra edición de premios 
Hobby Press de 2002. ¡Qué tiempos! 


sector de los videojuegos en España. 


Entrevistas a los 



En esta etapa 
seguimos dando cada 
vez más importancia a 
las entrevistas con los 
grandes del sector, lo 
que nos llevaba a viajar 
por todo el mundo. 



í- I 



Nueva maquetación y contenidos, reportajes exclusivos y 
también alguna que otra fiesta... ¡Marchando un plato combinado 

de curiosidades de Hobby Consolas! 


Jugando 
hasta con el 

móvil 

/////////////// 



Durante 2002 y 2003 los 
teléfonos móviles evoluciona¬ 
ron en un gran número de 
aspectos y se extendieron de 
forma masiva entre los 
usuarios. En Hobby Consolas 
os ofrecimos una extensa 
comparativa con los teléfonos 
más potentes capacitados 
para mover juegos en Java. 




H0 todo son juegos 
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O PANDES CASINOS. 
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>EAD OR AL 

Í.TREME BEACI 
'OLLEYBALL 

CHRISTI 

EL SECRETO 
DE SU JUEGO 

SHOW ROOI 

jA web mas sex 

«ww.dí>ax-b^. 


CHICAS, 

MUCHAS CHICAS , 

///////////////////////^^^^ \ 
Azafatas del E3, personajes sexys, publicidad ¡ 

de lo más sugerente... las chicas ligeritas / 

de ropa fueron un reclamo habitual 

en esta época. ^ 
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MÓVILES JAVA SIN CAMARA PIGJTAL 
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LOS MEJORES 
MOVILES PARA JUGAR 

Lo primero quu so necesita es un buen móvil. ¿Que no sabéis cuál elegir? 
Pues aquí tenéis los létófonos mejor preparados para jugar a te ¿r ande- 

MOVILES JAVA CON CAMARA DIGITAL _ 


H* 
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CIAt Ü & flt VE NTAS-ESPAÑA 


Hobby Press, 


JÉrt+íi 


editorial líder 
en revistas 
de videojuegos 


Nada menos que el 00% do las revistas efe 
juegos vendidas en España $on do Hobby 
Press. ¡Y Hobby Consolas os la número I! 
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Un sumario 
más claro 

El índice de la revista se 
benefició de la renovación 
más exhaustiva hasta la fe¬ 
cha. Ahora era más intuitivo 
y útil que nunca. 
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//////////////////////^^^^ 

En 2002, el 80% de las revistas de juegos 
vendidas en España eran de Hobby Press, 

\ Y Hobby Consolas era líder en la y 
s n n editorial y en los kioscos. 
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¡Sí, sí, es ella, esLara! 
Y estuvo con nosotros.. 
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ír Nuevas ^ 

" listas 

////////////// 

Las listas de ios más vendidos 
y de la selección de Hobby 
Consolas eran todo un clásico, y 
gracias a la nueva maquetación 
podíamos mostrároslas con 
más información que a á 

nunca. 


/////////////#////^^^^ 

Los trucos y las guías 

completas tuvieron aún más 
presencia. Algunas eran tan 
extensas que incluso tuvimos 
que lanzarías en forma de 
suplemento gratuito. 


Lara posando con 

Manuel del Campo 

/////////////////////^^^^ 


Y no. No nos hemos equivocado en el título. 
Pero es que la leyenda de nuestro director ya 
había crecido tanto que ahora era Lara la que 
le buscaba por medio mundo para hacerse la 
foto. ¡Menuda cruz tenía el pobre! Ejem, ejem. 
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d*l« uval,*** 


maldeanda 


En cada número, dos redactores se 


esperados... esta sección creció en 


contenido y en calidad visual 
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mas 


habíamos realizado hasta la fecha 
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ASÉ FUE 
LA FIESTA 


"Analizando 
la noche 


/i***********************' 

Los eventos de presenta¬ 
ción se extendieron 
sobremanera, lo que nos 
"obligó" a dejarnos caer por 
todo tipo de saraos. 
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HC y í'UyíM-rfnw cumpl^ron con tg previsto 
nü llnairQn y ae-afrarcn con toda La cerrcia 
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LA SIEMPRE DURA 

VIDA DEL REDACTOR 

//////////////////////^^^^ 

Muchos de estas fiestas incluían la presencia de 
futbolistas, famosos o actuaciones de artistas 
del momento. Os puede parecer muy divertido, 
¡pero al día siguiente nos tocaba madrugar! 
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La fiesta de los 
usuarios de PS2 


El PlayStaTiún E*pcriencc se celebré en 
Madrid del (7 al 19 de octubre, ;y fue un éxito! 
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(TODO SEA POR 
VOS OTROSI V* 

sabéis que U 
vida del redactor de 
HC es enormemente 
dura. Primero nos 
''obligaron" a 
hacernos una foto con 
dos muñecos y luego 
ten des ■*» muñecas* 
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maldeanda 


habbycanBalas 


NUESTRO VEREDICTO 
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valoración 
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Nueva ficha 

La ficha de valoración de ios 
análisis cambió de forma 
radical. Ahora se presen¬ 
taba en formato horizontal, 
mostraba las alternativas 
de forma más clara e incluía 
"lo mejor" y "lo peor". 
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Caza de 
exclusivas 

Ser la revista de videojuegos 
líder en España nos permitió 
conseguir algunos reportajes 
exclusivos de lo más jugosos. 
Este contenido "solo en Hobby 
Consolas" fue muy frecuen¬ 
te en esta etapa. 


más anticipada de los 


juegos del futuro solo 


era posible con Hobby 


Consolas. 
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Yen "da la cara" 

/////////////////^^^^ 

Tras abandonar las viñetas, 

Yen empezó a dejarse ver en 
foto... ¡pero sin enseñar su 
rostro! No fue el único cam¬ 
bio de un Teléfono Rojo más 
candente que nunca y que 
contestó miles de llamadas. 
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LA POLÉMICA DLL MES 

¿Deberían salir los 
mismos juegos en 

todas las consolas? 

So acaba do anunciar que «Splínter Cell» llegará 
para todas las consolas, y eso ha provocado un 
nuevo debate sobre la exclusividad da los juegos: 
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Los jti cgos 
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¿Juegos iguales en 
todas las consolas? 
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En Hobby Consolas 
siempre nos ha gustado 
debatir los temas más 
polémicos del sector, sin 
escondernos o casarnos 
con nadie. Buena muestra 
de ello fueron algunas de 
nuestras editoriales o la 
sección "La polémica del 
mes", en la que dos 
miembros de la redacción 
daban puntos de vista 
enfrentados. ¡Había pique! 



Microsoft, a muerte con el juego online 
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JUEGOS ONLINE 
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¡Preparados para 
jugar online! 

Fuimos unos de los primeros en España en 
probar el juego online de todas las 
consolas de la época. ¡No os podéis 
imaginar la que liamos en la redacción! 


COMO EN EL FUTBOL, SE ABRE EL MERCADO 

Los fichajes de 
los videojuegos 
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Por el Sensor pasaron nuestras creacio¬ 
nes más alocadas, como un mercado de 
fichajes de videojuegos o algunos 


"crossovers" imposibles. ¡A quién 
se le ocurriría mezclar FIFA 
con Pikminl x' 
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JUEGOS 

PARA OLVIDAR 

//////////////////^^^^ 

¿Os sorprende ver un 20 en 
Hobby Consolas? Pues en esta 
etapa de la revista, dos juegos 
tuvieron el "honor" de llevarse 
esa nota... ¡vaya tela! 



CAMBAMOS bijDÜsOA LOS PERSONAJES uSil^PULARE 

Ano nuevo... 
i Juego nuevo! 
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NÚMERO 124. La avalancha de juegos de lucha en 
el mercado era tal, que no tuvimos más remedio que 
realizar una completísima comparativa... ¡y 
aprovecharla para hacer esta sugerente portada! 



NÚMERO 126. Spiderman fijó su sentido arácnido 
en las consolas y, de paso, se coló en como 
protagonista absoluto de la tapa de este número, 
que incluía el análisis de Metal Gear Solid 2. 



NÚMERO 127. No podía faltar uno de nuestros 
clásicos: Lara Croft volvió a ser imagen de Hobby 
Consolas gracias al estreno de nuestra arqueóloga 
favorita en los circuitos de Playstation 2. 



El desembarco He GameCube y Xbox en España, la salida 
de juegazos como Final Fantasy X o Mario Sunshine... 

¡No faltaron protagonistas en nuestras portadas! 



especial xbox 

|ter, ¡descubre los 32 

I JUEGOS QUE LLEGARAN 
W CON LA COHSOLA! 


Desvelamos todos los 
secretos del juego de 
acción que rompe moldes 
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■ micrDSDft lanza M 

xbox an espana 

EL NUMERO 125 fue tan completo que tuvimos repartir su protagonismo entre el 
análisis y la guía completa de Max Payne, un especial de Resident Evil, en el que os 
hablamos de su película y de los próximos juegos de la saga, y un acontecimiento 
que marcaría a los jugones españoles para siempre: la llegada de Xbox a España. 
Nada menos que 20 páginas de la revista dedicamos a daros a conocer todos los 
secretos de la nueva consola de videojuegos de la poderosa Microsoft. 
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NÚMER0129. Turok, el indio que ya nos había 
conquistado en Nintendo 64, dio el salto a 
Playstation 2, Xbox y GameCube, y nosotros lo 
celebramos regalándole esta salvaje portada. 



NÚMERO 130. Orlando Bloom, enfundado en el papel 
de Légolas, fue el encargado de dar ambiente al 
reportaje sobre el juego de El Señor de los Anillos 
que os ofrecimos en rigurosa exclusiva. 



NÚMERO 131. Fuimos uno de los primeros en probar 
Colín McRae 3 para PS2, Xbox y GameCube, y nos 
gustó tanto que -además de su correspondiente 
preestreno- le brindamos esta portada. 



NÚMER0132. "j|Vuelve el rey!! Así os anunciábamos 
la vuelta de Mario a las consolas, concretamente a 
GameCube, en la que se estrenaba con un juego 
refrescante y con todo el buen hacer del fontanero. 



lid, Doom III 
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NÚMERO 133. El Jefe Maestro, protagonista de la 
saga Halo, irrumpió en nuestra portada de la forma 
que mejor sabe: a tiros contra todo lo que se mueve 
y con una pose de lo más espectacular. 
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NÚMERO 134. El Anillo Único nunca había brillado 
tanto antes como en esta tapa de la revista, en la 
que el contenido más destacado fueron los análisis 
de todos los juegos de El Señor de los Anillos. 
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NÚMER0135. El primer juego fue uno de los 
primeros grandes pelotazos de PS2, por lo que el 
nuevo Devíl May Cry era uno de los títulos más 
deseados por los usuarios de la consola. 



Á —- ■ - , 1 


liÉWH - V ' 

A 1 MORTAL 


KOMBAT 


^MyrmxL 
1I4H FANTAIY X 2 1 



NÚMERO 137. No es ningún secreto que siempre 
hemos adorado a Lara, pero si encima la heroína 
presentaba Tomb Raider: El Ángel de la Oscuridad... 
¡pues había que prestarle nuestra portada! 
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NÚMERO 138. Los juegos de espías tomaron una 
nueva dimensión con Splínter Cell. Tanto es así, que 
sin que nos diéramos cuenta Sam Fisher se inflitró 
en la imprenta para hacerse con esta portada. 
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™ a la redacción 

EL NUMERO 128 es un buen ejemplo de que, en muchas 
ocasiones, nos lamentamos por no poder hacer 2 ó 3 
portadas cada mes. Y es que, ni más ni menos que Final 
FantasyX y GameCube, de la que os dimos nuestras 
primeras impresiones tras su llegada a nuestras oficinas, 
fueron los principales temas elegidos para ambientarla. 
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una portada a la 

matrix 

EL NUMERO 136 fue especial, porque muy pocas 
veces hemos roto de forma tan radical la estética 
habitual de nuestras portadas, logo incluido. Pero 
claro, cuando se trata de Matrix, ya sabéis que 
cualquier cosa es posible y que, quizás, esta tapa 
era igual que las demás y que fue el Arquitecto 
quien nos hizo creer que era diferente... 
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NÚMER0139. Un Link más "animado" que nunca fue 
el protagonista de esta portada, que tenía como 
principal reclamo el primer análisis de The Legend 
ofZelda: The WindWakere n Europa. 
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NÚMERO 140. Yuna, a la que ya habíamos conocido 
en Final FantasyX, posó así de segura de sí misma 
para anunciaros los primeros detalles de Final 
FantasyX-2, el nuevo juego de la saga. 
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NÚMER0141. Nuestra presencia en el E3 de 2003 
nos permitió crear un extensísimo reportaje con 
todos los bombazos de la feria, entre los que 
estaban juegos como Gran Turismo 4 o Metal Gear3. 



NÚMER0142. Jill de Jong, la modelo que encarnaba 
a Lara Croft en aquella época, posó así de sexy para 
nuestra portada. ¿El motivo? el análisis y la guía de 
Tomb Raider: El Ángel de la Oscuridad. 



NÚMERO 143. Un número de lo más cinéfilo. 
Terminator 3 fue la cara visible de un reportaje sobre 
los mejores juegos de cine, como Star Wars: Rebel 
Strike, James Bond 007 o El Señor de los Anillos III. 
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NÚMER0144. La información más temprana sobre 
The Omega Strain, la cuarta entrega de la serie 
Syphon Fylter, fue el tema elegido para ambientar 
esta explosiva portada de la revista. 
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NÚMER0145. Ronaldinho, uno de los jugadores de 
fútbol más mediáticos del momento, saltó al campo 
de Hobby Consolas para dar "samba" a nuestra 
comparativa entre FIFA 2004 y Pro Evolution 3. 



NÚMERO 146. El Príncipe de Persia volvió, más de 
una década después, con aires renovados en una 
aventura que conquistó a todos los jugadores de 
PS2. ¡Y nosotros os ofrecimos su análisis exclusivo! 



NÚMER0147. Final Fantasy no dejaba de regalarnos 
juegazo tras juegazo, y en esta portada os 
anunciamos nuestro extenso reportaje sobre la 
llegada de FFX-2y FF Crystal Chronicles. 
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DANIEL QUESADA empezó 
como colaborador de Hobby 
Consolas en el año 2000. 

POCO A POCO, fue 

encargándose de algunas 
secciones de la revista y a 
"agenciarse" más análisis 
de juegos, hasta forma 
parte de la plantilla fija. 

ACTUALMENTE coordina el 
área de entretenimiento en 
HobbyConsoias.com, pero 
se agarra a ios Assassin's 
Creeed como si le fuera la 
vida en ello. 


!□ importante es 

disfrutar 



I levo trabajando en Hobby Consolas casi la mitad 
de mi vida, así que muchas facetas de ella giran 
en torno a la revista. Yo he cambiado con ella y 
ella, conmigo. ¡Soy su amante bandido! 

Comencé mi relación con Hobby Consolas 
casi como todo el mundo: leyéndola con 
devoción. A mis 10 años, descubrir en 1991 ese 
mundo de videojuegos japoneses inalcanzables 
y consolas de otro planeta era el momento más 
emocionante del mes. No solo me encantaban 
los juegos, sino también compartirlos con una 
revista que inventaba palabras locas como 
"consolega" o que tenía a unos redactores que, 
cual Mortadelo, se distrazaban en las carica¬ 
turas de los análisis, para convertirse en los 
protagonistas de esos juegos. Y claro, yo me 
tlipaba y escribía mis propios análisis, dibujaba 
mis caricaturas... y hasta llegué a participar en 
muchos de sus concursos. De hecho, gané una 
Mega Drive 32X con un concurso de la revista 
hermana TodoSega. ¡Sí, yo era seguero a muerte! 
Aunque claro, nadie hacía ascos a una NES o a 
una Playstation intercambiadas con los colegas. 


por DANIEL QUESADA 







Al comenzar la carrera de Comunicación 
Audiovisual, uno de mis primeros trabajos 
era entrevistar a algún periodista, así corrí a 
Hobby Press para entrevistar en vídeo a Manuel 
del Campo, que representaba el mayor triunto 
que podía soñar: capitanear una revista de 
videojuegos. Ese verano, Hobby Consolas bus¬ 
caba colaboradores desde su web... ¡y me dieron 
una oportunidad! Luego supe que tue porque yo 
era el único pántilo que había gastado tiempo 
en rellenar todos los análisis, pero esa es otra 
historia. Mis primeros análisis no convencieron 
mucho a los jetes, así que durante un tiempo 
estuve "relegado" a la sección de trucos. No me 
importaba, yo inventaba juegos de palabras y 


bromas privadas para que esa sección tuera 
mi teudo. Quería aportar algo de mi cosecha, 
aunque tuera en una sección "menor". De hecho, 
yo creé la sección del Tontotruco. El nombre no 
lo puse yo, que conste. Poco a poco, llegaron 
juegos de más calado (¡ay, Dragón Ball Budokai !) 
que me tueron abriendo la puerta a más y más 


personas 


Poco a poco, con ocía a 

que, sin que lo 

supiera, me habían influido antes 
de trabajar en la revista 

trabajo. Precisamente, "comerme" todo el su- 
plento del 15 aniversario de Hobby Consolas tue 
el espaldarazo detinitivo. 

A partir de entonces comenzó la verdadera 
diversión: más viajes, más análisis, conocer 
a gente de todo tipo... Con el tiempo, descubrí 
que ese redactor que me inspiró para escribir, 
Némesis, era un tal Bruno Sol con el que había 
compartido más de un viaje, que las caricaturas 
de las primeras Hobby eran cosa de José Luis 
Sanz... La etapa que más distruté con la revista 
tue con los 3 señores que ves a la izquierda: 
David Martínez, Javi Abad, Manuel del Campo 
y yo tuimos el "núcleo" de la redacción durante 
decenas de números y llegamos a soltarnos 
la melena con escenas como esa. Con ellos 
aprendí mucho, pero también con intinidad de 
compañeros: David Alonso, Sergio Martín, Pichot 
(sí, Pichot a secas), Roberto Ajenjo, Dani Acal, 
David Fraile, Ricardo del Olmo... Después llega¬ 
rían nuevas generaciones con Burdalo, Aznar, 
Abadíe, Hergueta, Villasante... Todos, modelos a 
seguir y personas clave en el sector hoy día. 

Estos años me han servido para aportar ese 
granito de arena soñado a la revista: tui el res¬ 
ponsable de las secciones "Zona de Descarga", 
"El Sensor" durante mucho tiempo, "A este juego 
le taita un hervor", la pregunta tonta de Face- 
book... Y sí, yo inventé la Columna de Melissa, 
pero no diré quién la escribía en realidad. 

Este trabajo es más sacriticado de lo que 
parece: críticas descarnadas de algunos usua¬ 
rios, montones de horas delante del ordenador, 
noches sin dormir... Pero no se me ocurre una 
profesión mejor. Solo aquí he podido estrechar 
la mano de Ron Gilbert, hacerme una foto con 
Shigeru Miyamoto o preguntar a Yuji Naka por 
la influencia de Dragón Ball en Sonic. Sí, ahora 
trabajo más en la web, pero la revista Hobby 
Consolas me ha hecho divertirme y aprender 
como nunca. Como los buenos videojuegos. 
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plan da La 

colección 

N° 1 (HC 295): Años 91/92/93 

N° 7 (HC 301): Años 04/05 

N° 2 (HC 296): Años 94/95 

N° 8 (HC 302): Años 06/07 

N° 3 (HC 297): Años 96/97 

N° 9 (HC 303): Años 08/09 

N° 4 (HC 298): Años 98/99 

N° 10 (HC 304): Años 10/11 

N° 5 (HC 299): Años 2000/01 

N° 11 (HC 305): Años 12/13 

N° 6 (HC 300): Años 02/03 

N° 12 (HC 306): Años 14/15/16 


Si no te quieres perder ningún número, 
aprovecha nuestra oterta de suscripción: 


12 números de 
Hobby Consolas 
+ archivador para 
la colección 
por solo 

33 , 99 € 



Y también puedes comprar el archivador aparte 
por sólo 2,50€ Entra en store.axelspringer.es 




